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¿Por qué hablar de velocidad?
Filippo Tommaso Marinetti, en el primer Manifiesto Futurista de 1909, decla-
raba que “la magnificenza del mondo s’è arricchita di una bellezza nuova, la 
bellezza della velocità” (la magnificencia del mundo se ha enriquecido con una 
nueva belleza, la belleza de la velocidad). Al principio de siglo xx la velocidad 
se había trasformado en una manera de vivir, una meta, una moral, casi una 
religión1. Trascurrido un siglo desde el invento de la máquina de vapor el hom-
bre podía desplazarse, comunicarse y abastecerse de alimentos y artefactos, que 
anteriormente quedaban muy lejos de su alcance. ¡Fue “la revolución”!
La velocidad, que era una cualidad tangible, cuantificable y comparable, atri-
buía nuevos significados a los modus operandi del hombre. Era sinónimo de 
rapidez contra lentitud. Esta velocidad “física” de cuerpos en movimiento llevó a 
ampliar los límites espaciales y del conocimiento causando, a la vez, la búsqueda 
de nuevos lenguajes. 
Veinte años más tarde, en la década de los treinta, nació en Norteamérica el 
Streamline (estilo aerodinámico), un fenómeno basado en el rediseño de los pro-
ductos a partir de su apariencia exterior, especialmente destinada a comunicar 
el concepto de velocidad y rapidez. El primer sector industrial en el cual se de-
sarrolló el Streamline fue el del transporte: coches, aviones, barcos y autobuses 
que debían “persuadir” y “fascinar” al público a través de sus formas, más allá 
de sus estrictas necesidades técnicas y funcionales. En breve las formas aerodi-
námicas se transformaron en una “moda” y se empezaron a utilizar en todos los 
diversos ámbitos del diseño y la arquitectura. En aquel momento la velocidad 
era sinónimo de modernidad.
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de Mallarmé y Benjamin, sino que se transforma en actor y protagonista del es-
pacio urbano interactuando con los espacios comerciales que le ofrece la ciudad 
contemporánea.
Aproximándose a escala del objeto, Eleonora Lupo y Andrea Mendoza pro-
ponen repensar el ritmo y el tiempo de la experiencia cotidiana para encontrar 
nuevos “valores emocionales” en los artefactos. 
Eleonora Lupo explica el génesis y la evolución del concepto slow design 
hasta llegar a la actualidad, aportando ejemplos de aplicación del enfoque slow 
en proyectos de jóvenes diseñadores contemporáneos. Los ejemplos ilustrados 
abarcan desde proyectos muy experimentales a casos de producto de masa, de-
mostrando una importante tendencia actual en “cultivar” las cualidades senso-
riales de los objetos.
Por otro lado Andrea Mendoza centra su “mirada” en los ritmos personales 
de individuos particulares que tratan de sobrevivir en ciudades como Jerusalén, 
Bogotá, Palermo, y Estambul. En otros casos, a través de mecanismos de agru-
pación, los individuos se organizan en comunidades creativas para mejorar su 
propio sustento e, indirectamente, la respectiva vida de las ciudades.  
De manera muy diferente el artículo de Heura Ventura plantea una aproxi-
mación a escala nano, como factor básico en la evolución de la vida útil de los 
productos. Nos introduce en la nanotecnología de los materiales que permite 
mejorar la usabilidad de los productos, mantener su apariencia exterior y pro-
gramar su capacidad de autorreparación.
Finalmente, los artículos de Ratti y Di Salvo-Tamborrini especulan sobre la 
tecnología digital como factor intrínseco en el entorno objetual cotidiano, y nos 
presentan proyectos de investigación planteados por el SENSEable City Lab del 
MIT y el Politecnico di Torino, respectivamente.
Carlo Ratti centra su discurso en la multiplicación de accesos a los datos que 
los productos modernos pueden facilitar. Las nuevas prestaciones en la “era digi-
tal” implican repensar también el aspecto exterior de estos objetos y su interac-
ción con el usuario. La reflexión se amplía a proyectos que “imaginan” espacios 
híbridos físico-digitales en los que el ambiente construido es enriquecido por 
estratos crecientes de informaciones digitales. 
Para concluir, Andrea Di Salvo y Paolo Tamborrini proponen reconsiderar, 
desde la investigación y la docencia universitaria, el enfoque de los programas 
formativos para evitar fracturas entre el diseño de producto, el diseño de comu-
nicación visual y el diseño de interacción. El artículo presenta el planteamiento 
del Politecnico di Torino ante la “revisión” del lenguaje visual en las interfaces 
de estaciones de control para vehículos futuros.
Esperamos que las ideas, proyectos y narraciones propuestas en este número 
de EliSava Temes de Disseny puedan interesar a los lectores y generar una base 
para una más amplia reflexión extensible a otros ámbitos del diseño. Creemos 
necesario reconsiderar el tiempo como valor “significante” del objeto y de nues-
tra “forma” de vivir, y esperamos dar esta oportunidad en las próximas páginas. 
A partir de la década de los sesenta el paradigma de la velocidad fue sustitui-
do por el de la movilidad. El desarrollo de los medios de comunicación generó 
este cambio a favor de una movilidad que no tiene nada que ver con el despla-
zamiento físico en el espacio, sino con el acceso que las personas tenemos a la 
información. En las últimas décadas del siglo xx, los ordenadores portátiles, las 
tablets, los smartphones, han multiplicado nuestra capacidad de estar “conecta-
dos” a la velocidad de la luz, aun estando sentados en un sofá.
Sin embargo, entrados en el siglo xxi la movilidad ya no es una novedad, es 
algo asumido; nuestros bebés viajan en avión, cambiamos de trabajo, de pareja, 
de piso o de ciudad más asiduamente que nuestros padres, y esto implica un 
gran cambio en la percepción del entorno material y, a la vez, un cambio de 
valores.
Si consideramos la velocidad como “la relación que se establece entre el es-
pacio, o la distancia que recorre un objeto, y el tiempo que invierte en ello”, nos 
damos cuenta que hoy día esta definición meramente física ya no es suficiente. 
No es válida. ¿Por qué?
En este número 28 de EliSava Temes de Disseny proponemos una mirada 
interdisciplinar que permita reflexionar sobre el concepto de velocidad consi-
derada desde la perspectiva del ritmo de uso y consumo de nuestro entorno 
inmediato y de los modos con los que percibimos y procesamos la información.
Por este motivo los diferentes autores casi no utilizan la palabra velocidad, 
pero sí nos hablan de interacción, interface, ritmo, slow, cualidades soft o smart 
cities.
Podemos distinguir los artículos en dos grandes bloques temáticos: el pri-
mero reflexiona a partir del espacio urbano; y el segundo, a partir del objeto/
producto de uso cotidiano. 
Los primeros tres artículos nos presentan proyectos que involucran una nue-
va manera de proyectar y percibir las ciudades. Casanova-Hernández y Tato-
Vallejo hablan de tiempo en las nuevas e innovadoras estrategias de diseño a 
nivel de intervención urbana, mientras Flore-Pozzoni hablan de ciudad a nivel 
de percepción y de experiencia interactiva del transeúnte. 
La transformación y evolución de las ciudades están dominadas por  largos 
procesos burocráticos, desligados de las activas dinámicas de las redes sociales y 
lejos de los tempos y necesidades reales de los ciudadanos en este periodo de cri-
sis sistémica. El artículo de Helena Casanova y Jesús Hernández pone de relieve 
la importancia del factor tiempo como elemento para dar respuesta a los nuevos 
retos sociales, económicos, medioambientales y culturales. 
En la era del tiempo digital y de manera complementaria, el artículo de Be-
linda Tato y Jose Luis Vallejo introduce el espacio público como “una realidad 
aumentada” que propicia la hibridación de lo físico con lo digital como bien 
común, al margen de los jerarquizados organismos oficiales. 
Giovanni Flore y Alfio Pozzoni, en cambio, abordan la experiencia lumínica 
en la ciudad inteligente y digital a nivel de gráfica aplicada en el digital signage. 
El ciudadano-consumidor ya no es un simple espectador a la manera del flaneûr 
